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Y llegamos a la tercera y última parte de este informe especial, repasando el tramo 
final de la larga trayectoria que marcaron las consolas hogareñas a lo largo de la 
historia, desde la llegada de las 32Bits y el descubrimiento de las capacidades que NE ri pre lUrlS 
podía brindar el formato en CD, hasta el día de hoy, en donde gobiernan las tres 
dimensiones y la alta definición. 1993 EN 











El ultimo intento por parte de Atari de entrar al mercado de las consolas hogareñas. Por aquel entonces, 
la compañía se encontraba trabajando en dos consolas en paralelo, la Atari Panther por un lado, la cual 


Y yghl a DEJA | estaría orientada a competir con las plataformas del mercado, y la Atari Jaguar por otro, que sería la 
a destinada a tomar el lugar de su “hermana” como futura sucesora. Pero Atari terminaría abandonando el 
1993 O ANS TORO 


proyecto Panther, para focalizarse de lleno en su novedosa Jaguar, lanzándola al mercado sin paso previo. 
Fue la segunda consola de Commodore, y la primera 32Bits con lectora de CD incorporada en aparecer en 
















La plataforma era técnicamente muy avanzada para la época, ya que presentaba una pseudo potencia de 
64Bits (que conseguía a través de varios procesadores) ante las 32Bits que recién estaban empezando 
a aparecer en el mercado, y si bien en un principio utilizaba el formato en cartucho para los juegos, se 


la Industria. Contaba con un hardware muy similar al del ordenador Amiga 1200, a tal punto que era posible, distribuiría tempo después una unidad de CD anexable a la misma, para la cual se desarrollarian futuros 
a través de dispositivos diseñados por terceros, añadirle teclado, mouse, disco rigido y hasta disquetera. títulos. Pero debido a varios factores, como el pésimo marketing que tuvo la plataforma, y la dificultad que 
De hecho, la mayoría de los primeros títulos para esta plataforma, se trataban sencillamente de juegos de conllevaba desarrollar software que pudiera aprovechar su verdadero potencial, Atari Jaguar se convirtió 


Amiga 1200 pasados a CD, con el particular agregado de alguna que otra secuencia de video y sonido con ca- 
dad digital. Si bien su catálogo de juegos no era la gran cosa, la consola logró vender bastante bien al poco 
tiempo de su lanzamiento, pero la situación crítica por la que estaba pasando Commodore a nivel interno, 
obligó a la compañía a tener que dejar de fabricar más máquinas y abandonar la distribución y soporte de su 
nuevo sistema en manos de terceros. Tal es así, que para el año siguiente, Commodore desaparecía oficial- 
mente de la industria de la informática tras declarar su bancarrota. Un dato interesante de esta plataforma, 
es el hecho de que cualquier pad que utilizara conectores D-Sub de 9 pines, como los pads de Sega Genesis 


en un fracaso comercial, obligando a Atari a retirarse de la industria de las consolas hogareñas de manera 
definitiva. 

Un dato interesante es que entre los periféricos que se lanzaron para esta consola, existió un peculiar 
casco de realidad virtual, conocido como Jaguar VR, del cual se fabricaron prototipos y tan solo un título 
compatible. 
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Conocida comúnmente bajo el simple nombre de 3DO, esta consola fue concebida por el empresario y 
fundador de EA Games, Trip Hawkins, y diseñada por Dave Needle y RJ Mical de New Technology. Fue 
fabricada originalmente por Panasonic en 1993 acorde a las especificaciones creadas por la 3DO Company, 
para pasar posteriormente en manos de Sanyo y Goldstar en 1994, quienes continuarían con el desarro- 
llo de su hardware. Poseía características muy avanzadas para la época, pero su exorbitante precio y su 
escaso soporte por parte de otras compañías para el desarrollo de juegos, sumado al hecho de que no se 
supo aprovechar su potencial, no ayudaron a que la misma pudiera destacarse en el mercado, que por 
aquel entonces, estaba bastante saturado. Si bien muchos de sus juegos solo se trataban de versiones 
mejoradas de otros títulos de las 16Bits, que intentaban “experimentar” con las capacidades del novedoso 
formato en CD, hubo algunos que lograron destacarse por demás, como el famoso Road Rash, que gozó 
de una adaptación excelente, y recordada con cariño por muchos fanáticos. La consola desapareció del 
mercado poco tiempo después de la llegada de Sony PlayStation y Sega Saturn, convirtiéndose hoy en día 
en una pieza de colección bastante buscada. 










y Sega Master System, eran totalmente compatibles con el sistema. 
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Neo Geo CD 
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Si bien la Neo Geo AES original era una máquina muy poderosa para la época, y lograba brindarle a los 
usuarios conversiones 100% fieles de los arcades de SNK, la compañía era consciente de que el elevado 
costo de los cartuchos no ayudaban a que su elitista plataforma se masificara como habían hecho los 
demás sistemas. Por esa misma razón, en 1994 SNK decidió elaborar un nuevo modelo de su consola, 
pero que utilizara exclusivamente lector de CD, con el fin de abaratar los precios de los juegos y volverla 
más accesible al público.Tal es así que algunos de los títulos llegaban a costar hasta 4 o 5 veces menos 
que su versión en cartucho, pero lo malo, es que se veían afectados por un inconveniente que no estaba 
presente en el otro formato: los tiempos de carga. Debido a la escasa velocidad del lector de Neo Geo CD 
(1x), y al hecho de que los discos ya de por si poseen tiempos de acceso considerablemente más lentos que 
un cartucho, los juegos tardaban muchísimo tiempo en cargar nuevos personajes y escenarios, y esto se 
hacía notar principalmente en los juegos de pelea, que era el género más preponderante de la consola, 
obligando a SNK a suprimir, en más de una ocasión, cuadros de animación en los personajes, para los 
juegos que manejaban demasiado volumen de información. En definitiva, la consola no alcanzó el éxito 
deseado, y el elevado costo de la máquina en sí, que no había disminuido en relación a los juegos, hizo que 
el público se interesara más en las nuevas plataformas que estaban llegando al mercado, PlayStation y 
Sega Saturn. 
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Virtual Boy 


1995 Compañía: Nintendo 


Esta consola, desconocida por muchos, fue un concepto muy novedoso para el mundo de los videojuegos, 
pero también el mayor fracaso que haya sufrido Nintendo. Se trataba básicamente de una especie de 
proyector con forma de visor o binocular conectado a un pad, que permitía visualizar los juegos en 3D 
real, aunque en monocromatico, logrando la sensación de profundidad mediante la generación de dos 
imágenes de una misma escena, una para cada ojo, que después se unificaban en la mente del jugador. 
Pero si bien este concepto fue impulsado por el gran interés que provocaba la realidad virtual en aquel 
entonces, el resultado final estaba muy lejos de saciar las expectativas de la gente. El sistema fue recibido 
con gran escepticismo por la prensa, y desató varias polémicas debido a la incomoda postura en la que se 
veía sometido el usuario al jugar, ya que debía colocar la cabeza contra el visor, y la altura del mismo no 
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Saturn fue la sucesora oficial de Sega Genesis, lanzada en Japón para fines de 1994, y en Europa y América 
para 1995, con el principal propósito de ofrecer una plataforma de 32Bits capacitada para darle fin a la 
era de las 16Bits [encabezada por Super NES] y hacerle frente de paso a la novedosa consola que Sony 
estaba presentando al mercado por esa misma fecha: PlayStation. De este modo, había nacido la pri-mera 
consola que realmente podía brindarle al usuario una detallada experiencia 3D, debido a la cantidad de 
polígonos que podía manejar, y al prometedor catálogo de juegos con el que se distribuyó inicialmente la 
plataforma. Desde el día de su lanzamiento, Saturn gozó de un éxito casi instantáneo, logrando situarse 
entre los mejores puestos de la industria en muy poco tiempo, aunque tras la llegada de PlayStation de 
Sony, se vería enfrentada en una ardua competencia que duraría años, y de la cual iría perdiendo territorio 
poco a poco, hasta verse sobrepasada por completo. Era difícil competir con el excelente marketing de la 
consola de Sony y con su amplio y variado catálogo de juegos, pero el factor que más le jugó en contra, fue 
el hecho de que programar juegos para su elaborado hardware era mucho más complejo que para otras 
maquinas, y esto provocaba que los desarrolladores no lograran aprovechar al máximo las verdaderas 
prestaciones de la plataforma. Con la llegada de Nintendo 64 quedaría relegada a un tercer plano, desa- 
pareciendo casi por completo del mercado en 1999. 





podía regularse. Además, el manual recomendaba descansar cada 15 o 20 minutos, ya que su uso podía 
producir cansancio ocular y dolores de cabeza, y esto preocupaba a muchos consumidores. La consola 
tuvo tan poco éxito y mala prensa que nunca fue distribuida en Europa, y se desarrollaron tan solo 22 títu- 
los para la misma, siendo únicamente 14 los lanzados para el mercado americano. 
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Apple Pippin 
1995 


Mucho tiempo antes de que Microsoft incursionara en el mundo de las consolas con la XBOX, Apple ya se 
había tomado el riesgo de intentarlo. Esta plataforma diseñada a mediados de los '90 por la compañía en 
cuestión, y producida y distribuida posteriormente por Bandai, se trataba básicamente de un híbrido entre 
consola y PC, que corría con una versión reducida del sistema operativo MacOS sobre una CPU de 66 MHz. 
Su propósito era ofrecerle al mercado un ordenador económico que pudiera reproducir títulos multimedia 
en formato CD, en su mayoría juegos, y que a la vez sirviera como computadora de red, con la capacidad 
de conectarse a Internet. Pero su tardía aparición en el mercado conllevó a que el sistema gozara de 
mucha menos potencia, tanto como consola como ordenador, en comparación al resto de plataformas 
del momento. Tuvo tan poco éxito que jamás fue distribuida en Europa, y su producción fue muy limitada, 
ofreciendo un pobre catálogo, con juegos desconocidos, a excepción de un par de Dragonball Z. 
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Si bien esta plataforma se trató de un producto exclusivo de Japón que nunca vió la luz fuera de su país 
natal, merece ser destacada en esta línea temporal por haberse tratado de la sucesora oficial de la fa- 
mosa PC Engine/TurboGrafx-16 de NEC. En potencia, PC-FX estaba a la altura de las demás consolas del 
momento, y hasta utilizaba el formato en CD para sus programas y juegos, pero lo que la diferenciaba del 
resto de las plataformas, era su particular apariencia, que se asemejaba a la de un gabinete de PC. Algo 
muy interesante e inusual, es que la consola también fue distribuida en formato de tarjeta interna para 
enchufar a cualquier PC, como si se tratara de una placa de video o sonido, y poder asi jugar a la consola 
desde el ordenador. No gozó del éxito de sus competidores, pero fue muy bien recibida por la comunidad 
gamer nipona, principalmente por el abundante catalogo de juegos hentai y simuladores de citas que se 
desarrollaron para la plataforma. 
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Una plataforma que no necesita presentación. Fue la primera consola desarrollada por Sony, y la más 
exitosa de su generación. Surgió tras la ruptura de un acuerdo entre Nintendo y Sony, que consistía en que 
esta última desarrollara una lectora de CD para Super Nes (algo que luego también le fue encargado a 
Philips). Sony, ante la decisión tomada por Nintendo de abandonar el proyecto, decidió utilizar la tecnología 
en la que estaban trabajando para diseñar una plataforma propia, que sería distribuida tiempo después 
bajo el nombre de PlayStation. Tal es así que la plataforma fue lanzada en Japón para fines de 1994, llegan- 
do a Europa y América recién para Septiembre de 1995, presentándole una competencia inesperada a Sega 
Saturn, y pudiéndole hacer frente incluso a la 64Bits de Nintendo, liderando el mercado hasta la llegada 
de su sucesora, PS2. Su gran éxito se debió principalmente al amplio y excelente catálogo de juegos que 
ofrecía, encabezado por muchas franquicias y compañías prestigiosas, con las que Sony había conseguido 
contratos de exclusividad. Fue la cuna de grandes sagas como Winning Eleven, Tekken, Gran Turismo, 
Silent Hill, Metal Gear Solid y Resident Evil, entre otras tantas que aún siguen vigentes, y fue la respons- 
able de que los juegos de rol japoneses fueran ganando cada vez más popularidad en costas occidentales, 
siendo este género uno de los más exquisitos de la consola. Pero lo mejor de PlayStation, fue sin duda su 
ergonómico pad, que posteriormente rozaría la perfección con la inclusión de los dos sticks analógicos y 
la función de vibración, ofreciendo al usuario una experiencia nueva e irreemplazable. Introdujo además la 
creación de las tarjetas de memoria, reemplazando la memoria interna, que era lo común en las consolas 
con medios ópticos. Junto al lanzamiento de PS2 en el año 2000, Sony lanzaría otro modelo, mucho más 
económico y de dimensiones más pequeñas, que hoy en día todos conocemos como PSOne. 
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1996 


La cuarta consola hogareña en el legado de Nintendo, y la primera en la industria en ser considerada 
oficialmente una plataforma de 64Bits. Fue lanzada para Japón y América en 1906, y para Europa recién al 
año siguiente, convirtiéndose en la verdadera sucesora espiritual de Super Nes, ya que Virtual Boy había 
sido un fracaso. Su principal objetivo fue el de competir con la gloriosa PlayStation, y Sega Saturn, pero 
pese a dotarla de un procesador de 64Bits, Nintendo optó por utilizar el añejo formato en cartucho para 
sus juegos, algo que produjo una gran polémica, y le supuso una gran desventaja comercial. De todas 
maneras, si bien nunca pudo hacerle frente al excelente catalogo de juegos de la plataforma de Sony, la 
consola gozó de su pequeña cuota de éxito debido a grandes títulos como Super Mario 64, Zelda: Ocarina 
of Time y Goldeneye 64, excepto en Japón, en donde casi no tuvo popularidad, debido principalmente a su 
escasez de juegos de rol. Eso sí, si hay algo que debemos atribuirle a NóZ, es el hecho de haber sido la 
primera plataforma en presentar un joystick con analógico incluido, idea que posteriormente adaptaría y 
perfeccionaría Sony para la segunda versión del pad de su PlayStation. 
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La gran sucesora de Saturn, y la última plataforma de la historia desarrollada por Sega, con la cual la 
compañía llegaría a rozar la quiebra, retirándose de la industria de las consolas de forma definitiva, para 
dedicarse a desarrollar software para otros sistemas. Fue lanzada para Japón en 1998, viéndose distribui- 
da en el resto del mundo para 1999, con el propósito de recuperar el mercado que Sega había perdido an- 
teriormente a manos de Sony y Nintendo. La consola ofrecía realmente una experiencia muy superior a la 
que presentaban las demás plataformas de aquella época, gracias a sus elevadas prestaciones técnicas, 
y al lector con la que estaba dotada, que utilizaba un formato exclusivo de discos ópticos conocido como 
GD-ROM, que le brindaba mayor espacio de almacenamiento que los CDs tradicionales. Además, fue una 
de las primeras consolas en poseer un módem interno que les permitiera a los usuarios conectarse a 
Internet y jugar online. Pero si bien la consola recibió gran aceptación durante su primer periodo de vida, 
pronto se vería abrumada por la nueva plataforma que Sony estaba anunciando [PlayStation 2), y que lle- 
garía al mercado para el año 2000, con muchas mejores prestaciones y la gran novedad de utilizar formato 
DVD para sus juegos. El prestigio cosechado por la anterior máquina de Sony, fue razón suficiente para 
que la atención del publico se viera desviada hacia el anuncio de la nueva PlayStation, dejando mal parada 
a la Dreamcast que todavía no había alcanzado a establecerse del todo. Tal es así que tras el lanzamiento 
de PlayStation 2, Dreamcast fue perdiendo lentamente territorio, hasta verse opacada por completo para 
el año 2001, momento en el cual Sega, que ya estaba sufriendo importantes pérdidas económicas y serios 
conflictos internos, decidió finalizar oficialmente la fabricación de su consola, despidiéndose de la indus- 
tria del hardware para siempre. Como dato interesante, cabe destacar que Sega lanzó su último título 
para Dreamcast en Febrero del 200% (Puyo Puyo Fever], y tras su defunción, varias compañías siguieron 
desarrollando juegos para la plataforma hasta el día de hoy, de forma muy esporádica, y la mayoría de e- 
llos únicamente para el mercado japones. Pero pese a su corta estadía, Dreamcast dejó un gran catalogo 
de juegos memorables, como Shenmue, Soul Calibur, Phantasy Star Online, Resident Evil Code: Veronica, 
Virtua Tennis, Crazy Taxi, Jet Grind Radio, Power Stone, y muchos otros más, que permanecerán en la 
memoria de muchos gamers por largo tiempo. á 
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Una de las peculiaridades de la consola, fue 
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Y en esta extensa línea temporal, llegamos finalmente al año 2000, en donde daría inicio una 
nueva etapa en la era de los videojuegos, con el lanzamiento de PlayStation 2, quien lideraría el 
mercado hasta la llegada de la última generación de consolas. La aparición de Nintendo GameCube, 
la creación de la primera consola de Microsoft, la caída de las torres gemelas, la devaluación mon- 
etaria Argentina, el nacimiento de Loaded, y muchos otros eventos más que demarcaron esta última 
década, y que seguramente gran parte de ustedes habrán vivido. Ahora nos encontramos en la etapa 
más evolucionada de la industria de los videojuegos, en donde el formato Blu-ray y la alta defin- 
ición amenazan con devorarse el mercado, y nuestros bolsillos. Pero como siempre, este es sólo el 
principio de una larga historia que todavía debe ser contada, y que nos deparará el futuro de los 
videojuegos, nadie lo sabe aún. 
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